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Zusammenfassung: Es besteht empirische Evidenz, dass reale Spieler weitaus mehr
Vertrauen und Vertrauensw¨ urdigkeit entwickeln als es nach den Voraussagen der klassi-
schen Spieltheorie rational ist. Das Papier skizziert den Indirekt Evolution¨ aren Ansatz
zur Erkl¨ arung der Entstehung von Vertrauen nach G¨ uth und Kliemt (2000). Nach ei-
ner kurzen methodischen Diskussion des Ansatzes wird dessen Ergebnis im Rahmen
eines alternativen verhaltensorientierten Erkl¨ arungsmodells zun¨ achst reproduziert und
durch den Aspekt der sozialen Integration erweitert. Es zeigt sich, dass eine Senkung
der Screening-Kosten die Investitionen in soziale Integration zur¨ uckdr¨ angt.
Stichworte: beschr¨ ankte Rationalit¨ at, indirekte Evolution, intrinsische Motivation,
regelbasiertes Verhalten, Screening, soziale Integration.
JEL-Klassiﬁkation: B41, B52, C70
1 Einf¨ uhrung
Viele ¨ okonomische Transaktionen sind durch Unsicherheit gekennzeichnet, etwa bez¨ uglich
der Qualit¨ at der G¨ uter und Dienstleistungen, der Zuverl¨ assigkeit der Transaktionsabwick-
lung oder der Zahlungsmoral des Gesch¨ aftspartners. Viele dieser Unsicherheiten sind durch
das Verhalten der Transaktionspartner begr¨ undet und lassen sich nicht durch vollst¨ andig
speziﬁzierte Vertr¨ age ausschließen. F¨ ur die ¨ okonomische Analyse solcher Situationen werden
strategische Spiele herangezogen, bei denen eine problematische Anreizstruktur besteht: Die
pareto-eﬃziente L¨ osung, die eine wechselseitige Kooperation voraussetzt, stellt hierbei kein
Gleichgewicht dar. Es besteht vielmehr ein Anreiz (mindestens) eines Spielers, von der koope-
rativen L¨ osung abzuweichen, da dies seine eigene Auszahlung erh¨ oht. Als ein Prototyp-Spiel
wird im Folgenden das Vertrauens-Spiel untersucht (vgl. Abbildung 1). Man kann die Spiel-
struktur anhand eines Zug-um-Zug-Gesch¨ aftes illustrieren (vgl. G¨ uth und Kliemt (2000)):
Spieler 1 kann mit Spieler 2 ein Gesch¨ aft vereinbaren, bei dem Spieler 1 eine Leistung er-
bringt, die Spieler 2 anschließend bezahlt. Nun besteht allerdings die M¨ oglichkeit, dass Spieler
2 defektiert, also die Zahlung schuldig bleibt (Strategie E=Exploit). Sieht man sowohl von
einer glaubw¨ urdigen juristischen Sanktionsm¨ oglichkeit, als auch von einer Wiederholung des
Spiels ab (Reputationseﬀekte), so besteht f¨ ur Spieler 2 ein Anreiz zur Defektion (1 > r).
Spieler 1 hat die Option, Spieler 2 zu vertrauen (T=Trust) oder nicht (N=Non-Trust). In
letzterem Fall kommt das Gesch¨ aft nicht zustande und Spieler 1 erh¨ alt den Reservationsnut-
zen s. Vertraut Spieler 1 und belohnt Spieler 2 dies mit kooperativem Verhalten (R=Reward),
so erh¨ alt Spieler 1 eine Auszahlung ¨ uber seinem Reservationsnutzen (1 > s) und Spieler 2
1erzielt einen payoﬀ r, der ihn besser stellt als im Fall des Misstrauens N. Die teilspielperfekte
L¨ osung ist oﬀenbar, dass Spieler 2 defektiert (E), Spieler 1 dies aber antizipiert und daher









Abbildung 1: Das Vertrauensspiel (0 < r,s < 1)
Es ist experimentell ein gesichtertes Ergebnis, dass sich Spieler weitaus kooperativer, d.h.
in diesem Kontext: vertrauensw¨ urdiger verhalten und sich daher auch ein gewisses Maß an
Vertrauen einstellt (Roth (1995)). Im Sinne einer positiven Theorie des interaktiven Ent-
scheidungsverhaltens ist dieser Befund erkl¨ arungsbed¨ urftig. In Abscnitt 2 wird der Indirekt
Evolution¨ are Ansatz (IEA) von G¨ uth und Kliemt (2000) bzw. G¨ uth und Kliemt (1993)
zur Erkl¨ arung der Entstehung von Vertrauen skizziert. Dieser Ansatz basiert im Wesentli-
chen auf der Unterscheidung in objektive (”monet¨ are“) Auszahlungen und deren subjektive
Bewertung, welche durch intrinsische Motive bez¨ uglich der Einhaltung sozialer Normen be-
einﬂusst sein kann. Entscheidend ist aber, dass der IEA die Entstehung und Verbreitung
solcher Pr¨ aferenzstrukturen, welche eine glaubw¨ urdige Bindung an das kooperative Verhal-
ten erm¨ oglichen, endogen im Rahmen der evolution¨ aren Spieltheorie erkl¨ art und nicht einfach
nur voraussetzt, wie dies bei zahlreichen anderen Modellierungen in der Literatur der Fall
ist. In Abschnitt 3 wird der IEA kritisch beleuchtet. Ein alternativer verhaltensorientier-
ter Ansatz wird in Abschnitt 4 dargestellt. Es wird gezeigt, dass sich in diesem Rahmen
das Ergebnis des IEA reproduzieren l¨ asst, wenngleich sich auch die Interpretation unter-
scheidet. Außerdem wird neben der M¨ oglichkeit des Screenings, also der Ermittlung des
Motivationstyps des anderen Spielers, auch das Ausmaß der sozialen Integration der Spieler
ber¨ ucksichtigt. Damit wird die H¨ auﬁgkeit beschrieben, mit der die Spieler in einer kleinen
Gruppe von Spielern interagieren, deren Typ ihnen aufgrund sozialer Bindungen bekannt
2ist. In einer Modellvariante wird das Ausmaß der sozialen Integration endogen bestimmt.
Abschnitt 5 zieht ein kurzes Fazit.
2 Evolution¨ are Entstehung von Vertrauen
Im Folgenden wird das zentrale Ergebnis des IEA stark vereinfacht dargestellt (f¨ ur eine
ausf¨ uhrliche Analyse vgl. G¨ uth und Kliemt (1993), G¨ uth und Kliemt (2000), G¨ uth und
Kliemt (2004), Dufwenberg und G¨ uth (2004)). Das zentrale Problem im Vertrauensspiel ist,
dass Vertrauen in Spieler 2 nur dann sinnvoll ist, wenn sich dieser glaubw¨ urdig an die Stra-
tegie R binden kann. Man kann unterschiedliche psychologische Faktoren heranziehen, die
eine solche Bindung erm¨ oglichen. Es sei davon ausgegangen, dass eine internalisierte soziale
Norm, einen anderen nicht zu betr¨ ugen oder dessen Vertrauen nicht auszubeuten, bewirkt,
dass ein Verstoß gegen diese Norm ein ”schlechtes Gewissen“ erzeugt. Spieler mit einer sol-
chen Norm bzw. einem Gewissen, sind intrinsisch motiviert, R gegen¨ uber E vorzuziehen.
Dies wird konzeptionell in Gestalt einer subjektiven Nutzeneinbuße m bei Defektion ausge-
dr¨ uckt (vgl. Abbildung 2). Ist m > 1−r, also das Gewissen stark genug ausgepr¨ agt, handelt
der vertrauensw¨ urdige kooperative Spieler (Typ 1) rational, wenn er R w¨ ahlt; der ”gewis-
senlose“ Spieler (Typ 2), f¨ ur den vereinfacht m = 0 angenommen wird, orientiert sich nur
an extrinsischen Gr¨ oßen und w¨ ahlt entsprechend E.
Spieler 2
Spieler 1





Abbildung 2: Das Vertrauensspiel mit intrinsischer Motivation (0 < r,s < 1)
Es sei eine große Population unterstellt, aus der per random matching zwei Spieler ausgew¨ ahlt
werden, die das Vertrauensspiel durchf¨ uhren. Die Wahrscheinlichkeit, als Spieler 1 oder als
Spieler 2 zu agieren, betr¨ agt jeweils prob = 0.5. Da nicht klar ist, ob die beiden Spieler
3jemals wieder mieinander interagieren werden, k¨ onnen Reputationseﬀekte ausgeschlossen
werden. Angenommen, der Typ des Spielers ist beobachtbar, dann wird Spieler 1 genau
dann vertrauen, wenn Spieler 2 vom Typ 1, also vertrauensw¨ urdig ist. Ein Spieler vom Typ
2 wird in Position 2 niemals zum Zug kommen, weil ihm stets das Vertrauen verweigert wird.
Sei µ der Anteil der Spieler vom Typ 2. Die M¨ oglichkeit der Typ-Diskriminierung f¨ uhrt somit
zu den objektiven erwarteten Auszahlungen:
u(Typ 1) = u1 =
1
2




u(Typ 2) = u2 =
1
2




wobei jeweils der erste Term die erwartete Auszahlung bezeichnet, wenn sich der Spieler in
Position 1 beﬁndet, und der zweite Term die erwartete Auszahlung in Position 2. Nur in
Position 2 zeigen sich die Unterschiede aufgrund der Typ-Diskriminierung. Es ist oﬀenbar
u1 > u2. Es sei nun angenommen, dass ein evolution¨ arer Prozess die Spielertypen nach ih-
rem relativen Erfolg selektiert. Als Selektionsmaßstab werden die objektiven Auszahlungen
verwendet. Diese Grundidee, die sich bereits zum Einen in der Verhaltensbiologie der 1960er
und 1970er Jahre ﬁndet (Hamilton (1964), Wilson (1975), Dawkins (1976)), aber auch in
der bekannten ”Als-Ob“-Rechtfertigung des Rationalverhaltens bei Alchian (1950), ist das
Kernst¨ uck des Erkl¨ arungsansatzes. In einem evolution¨ aren Spiel treﬀen die Spielertypen
zuf¨ allig aufeinander und der durchschnittliche Erfolg bestimmt dar¨ uber, ob der entspre-
chende Anteil des Spieler-Typs an der Population zunimmt oder abnimmt. Das wichtigtse
L¨ osungskonzept der Evolution¨ aren Spieltheorie ist das der Evolution¨ ar Stabilen Strategien
(ESS), welches eine Verfeinerung des Nash-Gleichgewichtes darstellt (Weibull (1997)). Im
vorliegenden Fall der vollst¨ andigen Information bez¨ uglich der Spielertypen mit u1 > u2 ist
eine monomorphe Population vom Typ 1 das einzige ESS-Gleichgewicht (G¨ uth und Kliemt
(2000)).
Wesentlich interessanter ist der Fall anonymer Interaktion, also wenn der Spielertyp private
Information ist. Da keine Diskriminierung m¨ oglich ist, wird Spieler 1 genau dann vertrauen,
wenn im Mittel eine h¨ ohere Auszahlung durch kooperationswillige Spieler zu erwarten ist,





T falls s < µ0 + (1 − µ)1 ⇐⇒ µ < 1 − s
N falls s ≥ µ0 + (1 − µ)1 ⇐⇒ µ ≥ 1 − s
Damit ist das Intervall µ ∈ [0,1] in zwei Regime aufgeteilt: µ ∈ [0,1 − s) (Regime I) und
µ ∈ [1 − s,1] (Regime II). Da sich die Spielertypen nur in ihrem Verhalten in Position
2 unterscheiden, werden alle Spieler in Regime 1 vertrauen (T) und in Regime II nicht





































Der untere Index zeigt den Spielertyp, der obere Index das Regime an. Oﬀenkundig wird in
Regime I Typ 1 von Typ 2 dominiert: uI
2 > uI
1. Da in Regime II niemand vertraut und folglich
auch nie in die Situation kommt, als Spieler 2 eine Entscheidung treﬀen zu m¨ ussen, unter-
scheiden sich die Typen nicht in ihrer Auszahlung. Jede Populationsmischung in Regime II
stellt ein Nash-Gleichgewicht dar, jedoch keine ESS, weil jede Abweichung von einer Po-
pulationszusammensetzung nicht wieder in den Ausgangszustand zur¨ uckkehrt, da sie selbst
ein Gleichgewicht darstellt. Eine zuf¨ allige ”Drift“ in diesem Regime kann dazu f¨ uhren, dass
die kritische Schwelle von µ = 1 − s schließlich unterschritten wird. Hier wird von G¨ uth
und Kliemt (2000) jedoch ein zus¨ atzlicher Faktor ins Spiel gebracht: Unterstellt man Ent-
scheidungsfehler, die sich mit einer minimalen Wahrscheinlichkeit ² einstellen (entsprechend
R. Seltens Idee der trembling hand), dann wirkt sich dieser Fehler auf beide Typen asym-
metrisch zugunsten von Typ 2 aus. Dieser erh¨ alt mit Wahrscheinlichkeit ² die Gelegenheit
zum Defektieren, w¨ ahrend Typ-1-Spieler bei versehentlichem Vertrauen des anderen Spielers
”nur“ den Kooperationsgewinn erzielt. Eine marginale Fehlerquote f¨ uhrt dann dazu, dass in
Regime II ebenfalls Typ 2 dominant ist. Das ¨ ubergeordnete Evolutionsspiel w¨ urde somit zu
einer monomorphen Population von Typ-2-Spielern f¨ uhren.
Nun sei eine Screening-Technologie gegeben, mit deren Hilfe der Typ des Spielers 2 erkannt
werden kann. Um die Analyse einfach zu halten sei hier unterstellt, dass das Screening
zuverl¨ assig, d.h. fehlerfrei ist. Es entstehen Screening-Kosten in H¨ ohe von c. Ob sich Screening
lohnt, h¨ angt neben dem Kosten vom Anteil µ der Typ-2-Spieler und somit vom Regime ab. Da
nur Spieler in Position 1 eine ¨ Uberlegung anstellen m¨ ussen, ob Screening eingesetzt werden
soll oder nicht, ist das Kalk¨ ul unabh¨ angig davon, ob es sich um Typ-1- oder Typ-2-Spieler
handelt. In Regimne I muss die Auszahlung mit Screening gr¨ oßer sein als die Auszahlung,
die sich bei ”blindem“ Vertrauen ergibt:
µs + (1 − µ)1 − c > µ0 + (1 − µ)1
⇒ µs > c
In Regime II muss die Auszahlung nach Screening gr¨ oßer sein als die bei Misstrauen:
µs + (1 − µ)1 − c > s
⇒ (1 − µ)(1 − s) > c
5µ
1 1 − s 0
(1 − s)s
c
Abbildung 3: Parameterkonstellationen bei Screening
Beide Bedingungen bilden im (c,µ)-Raum ein Dreieck mit der Spitze bei µ = 1 − s (vgl.
Abbildung 3). Bei allen (c,µ)-Kombinationen innerhalb des Dreiecks wird Screening durch-
gef¨ uhrt, ausßerhalb des Dreiecks nicht. Wird zus¨ atzlich eine begrenzte Zuverl¨ assigkeit des
Screenings unterstellt, dann w¨ urde sich das Dreieck nach unten verschieben, d.h. kleiner wer-
den. Nun wurde jedoch gezeigt, dass ohne Screening, also bei unvollst¨ andiger Information
Typ 2 dominant ist und dieser sich im evolution¨ aren Seleketionsprozess durchsetzen wird (µ
nimmt zu). Dies wird an den Pfeilrichtungen in der Graﬁk deutlich. Die gepunkteten Pfeile
zeigen an, dass hier nur durch die Annahme minimaler Entscheidungsfehler eine eindeutige
Evolutionsrichtung erzeugt wird. Innerhalb des Dreiecks wird durch Screening vollst¨ andige
Information hergestellt, was zu einer Dominanz von Typ1 f¨ uhrt (µ nimmt ab). Sind die
Screening-Kosten hinreichend niedrig (c < (1 − s)s), so f¨ uhrt der Evolutionsprozess je nach
Ausgangswert f¨ ur µ zu ESS, die durch die linke Seite des Dreiecks dargestellt sind, oder
aber zu einer reinen Typ-2-Population (µ = 1) (vgl. ausf¨ uhrlich G¨ uth und Kliemt (1993),
G¨ uth und Kliemt (2000)). Damit ist gezeigt worden, dass sich ein bestimmter Anteil von
Typ-1-Spielern im Evolutionsprozess behaupten kann, welche aufgrund eines ”Gewissens“
bzw. intrinsischer Motivation eine glaubw¨ urdige Verhaltensbindung aufweist.
3 Zur Methode der Indirekten Evolution
In der Literatur existieren mehrere Ans¨ atze, solche empirisch beobachtbaren Verhaltenswei-
sen in Spielen zu erkl¨ aren, die mit einer Maximierung der objektiven payoﬀs nicht kompatibel
sind. Viele dieser Ans¨ atze sind pr¨ aferenz-basiert, d.h. es werden in der Nutzenfunktion in-
6trinsische motivationale Faktoren ber¨ ucksichtigt wie etwa Ungleichheitsaversion, Fairness-
und Reziprozit¨ atsnormen. Diese Faktoren bilden zusammen mit den im Experiment gut
kontrollierbaren extrinsischen Fakroren (monet¨ are Auszahlungen) ein komplexes Anreizsys-
tem (Fehr und Falk (2002)). Durch entsprechende Speziﬁkationen dieser Einﬂ¨ usse in der
subjektiven Nutzenfunktion kann das beobachtbare Verhalten als konsistent mit den Pr¨ afe-
renzen erkl¨ art werden. Da die traditionelle neoklassische Analyse Pr¨ aferenzen als gegeben
annimmt und nicht nur auf rein extrinsische Faktoren als Argumente der Nutzenfunktion
beschr¨ ankt ist, handelt es sich hier um einen speziﬁschen neoklassischen Erkl¨ arungsansatz,
und nicht etwa um eine Modellierung beschr¨ ankter Rationalit¨ at, auch wenn dies gerne an-
ders dargestellt wird. Zwar wird in der neoklassischen Analyse h¨ auﬁg unterstellt, dass sich
das Eigeninteresse des Akteurs nur auf extrinsische Gr¨ oßen richtet. Aber dies ist keineswegs
konstitutiv f¨ ur die Analyse, da der Begriﬀ des ”Eigeninteresses“ oﬀenkundig Raum f¨ ur alle
m¨ oglichen Interpretationen l¨ asst. Ein schwerwiegendes Problem dieses Vorgehens ist aller-
dings, dass der zu erkl¨ arende Tatbestand, n¨ amlich Fairness, Kooperationsbereitschaft etc.,
bereits a priori vorausgesetzt wird, wie G¨ uth und Kliemt (1995) treﬀend kritisieren. Auf
diese Weise kann es stets gelingen, geeignete Pr¨ aferenzfunktionale ad hoc zu speziﬁzieren
und entsprechende Parametrisierungen anhand der Daten zu sch¨ atzen, so dass – die G¨ ultig-
keit der Maximierungshypothse vorausgesetzt – die Verhaltensdaten durch die Pr¨ aferenzen
”erkl¨ art“ werden.
Der Indirekt Evolution¨ are Ansatz, aber auch schon fr¨ uhere Arbeiten wie z.B. Frank (1987)
bieten eine Erkl¨ arung der Pr¨ aferenzen und somit der durch sie induzierten Verhaltensweisen
(G¨ uth und Yaari (1992), G¨ uth und Kliemt (2000)). Pr¨ aferenzen werden als Ergebnis eines
evolution¨ aren Anpassungsprozesses verstanden, der die Spielertypen nach ihrem objekti-
ven Handlungserfolg selektiert. Da die unterschiedliche Performance durch unterschiediche
Entscheidungsmuster, und diese wiederum durch unterschiedliche Pr¨ aferenzmuster erkl¨ art
werden, selektiert der Evolutionsprozess letztlich (indirekt) bestimmte Pr¨ aferenztypen. Da-
mit wird die Belibigkeit der unterstellbaren Pr¨ aferenzmuster drastisch eingeschr¨ ankt und
die Pr¨ aferenzen bzw. Motivationsstrukturen modellendogen erkl¨ art. Dies ist ein wichtiger
Erkenntnisfortschritt.
Es gibt es jedoch einige Einw¨ ande gegen den IEA, die hier kurz skizziert werden:
• Es erscheint kritisch, wenn komplexe und oft kontextabh¨ angige handlungsleitende Fak-
toren wie intrinsische Motivation, soziale Normen, Gewissen usw. eindimensional in
einem Nutzenindex zusammengefasst werden. In dem diskutierten Modell von G¨ uth
und Kliemt (2000) impliziert eine Auszahlung von 1 − m mit m als der Nutzeneinbu-
ße durch schlechtes Gewissen, dass sich z.B. das Stetigkeitsaxiom der Nutzentheorie
auf Linearkombinationen von Geldbetr¨ agen und empfundener moralischer Schuld an-
wenden l¨ asst. Eine Konsistenz des Verhaltens mit den Pr¨ aferenzen und somit eine
”glaubw¨ urdige“ Verhaltensbindung l¨ asst sich auf diese Weise immer herstellen. Der
7ad hoc Charakter wird erst im zweiten Schritt, n¨ amlich durch die evolution¨ are Be-
gr¨ undung der Pr¨ aferenzen beseitigt. Da der evolution¨ are Erfolg aber ohnehin von den
extrinsischen (empirisch beobachtbaren) Faktoren abh¨ angt, ist es fraglich, ob es not-
wendig ist, die Nutzentheorie allzu sehr zu bem¨ uhen und Pr¨ aferenzen mit viel Struktur
anzureichern.
• Es gibt einige F¨ alle, in denen es gut zu rechtfertigen ist, dass der Evolutionsprozess an
anderen (extrinsischen) Erfolgskriterien des Handelns ansetzt als sie das Individuum
selbst verwendet. Dies gilt vor allem im biologischen Kontext, wo sich der ¨ außere Erfolg
unabh¨ angig von individuellen Bewertungsmaßst¨ aben in der diﬀerenziellen Reproduk-
tion niederschl¨ agt. So beziehen sich G¨ uth und Kliemt (1993) bei der Evolution des
Gewissens explizit auf einen biologischen Kontext. Den Vorzug sehen sie in dem klaren
Konzept des Gens als Informationstr¨ ager. Ob es aber tats¨ achlich eine genetische Basis
f¨ ur ein Gewissen gibt, sei dahingestellt. In diesem Fall w¨ are das Gewissen genetisch auf
die Einhaltung einer Ehrlichkeitsnorm programmiert, die dann nicht mehr Ergebnis ei-
nes sozialen oder kuturellen Prozesses ist. Jedoch zeigen Experimente und empirische
Untersuchungen, dass Fairnessverhalten, Vertrauen und andere intrinsische Faktoren
sehr wohl vom kulturellen und sozialen Kontext abh¨ angen und somit in der indivi-
duellen Biographie (also nicht genetisch) gepr¨ agt werden (z.B. Henrich u.a. (2001),
Johansson-Sterman u.a. (2005), vgl. auch L´ evy-Garboua u.a. (forthcoming), Gintis
(2004)).
• Die evolution¨ are Dynamik wird h¨ auﬁg als Ausdruck individueller Lern- und Anpas-
sungsprozesse innerhalb eines sozialen Systems interpretiert (Friedman (1998)). Beim
IEA sind es die Pr¨ aferenzmuster selbst, die im Zeitablauf selektiert werden. Daher kann
Selektion nicht logisch konsistent als individueller Anpassungs- oder Lernprozess, son-
dern muss als ¨ außerer Einﬂuss auf die Pr¨ aferenzen verstanden werden. Da es hier aber
um die Anpassung eines Individuums an seine soziale und kulturelle Umgebung geht
und nicht um dessen physische Reproduktion, stellt sich die Frage, weshalb der Lern-
prozess des Individuums durch andere Bewertungsmaßst¨ abe gesteuert sein sollte als sie
das Individuum selbst seinen Entscheidungen und der Bewertung der Entscheidungs-
folgen zugrundelegt. Der Weg, die individuelle Internalisierung von Normen als eine
Form der Adaption der Pr¨ aferenzen zu interpretieren (so auch bei Gintis (2004)), kann
daher grunds¨ atzlich kritisch gesehen werden.
• Letztlich laufen pr¨ aferenzbasierte Modellierungen – selbst wenn diese Pr¨ aferenzen mo-
dellendogen erkl¨ art werden k¨ onnen – auf eine Anpassung von Nutzenfunktionen an
die Daten hinaus, denn schließlich sollen empirische Ph¨ anomene damit erkl¨ art werden.
Dadurch wird es aber schwierig, die Hypothese, dass ¨ uberhaupt irgendetwas maximiert
wird, zu falsiﬁzieren. Jedoch wird gerade in Frage gestellt, ob beschr¨ ankte Rationalit¨ at
8¨ uberhaupt etwas mit maximierendem oder quasi-maximierenden Verhalten zu tun hat
(vgl. etwa Selten (1990)).
• Das ”Soziale“ an den Pr¨ aferenzen, hier etwa die Auspr¨ agung eines Gewissens, kann je
nach Entscheidungskontext sehr unterschiedlich sein. Wenn z.B. in Verhandlungspro-
blemen eine Pr¨ aferenz f¨ ur faire Allokationen theoretisch begr¨ undet wird, die das beob-
achtete Verhalten erkl¨ art, so ist es schon erstaunlich, dass sich das Ausmaß an Fairness
in Diktatorspielen in sehr viel geringerem Maß zeigt (Forsythe u.a. (1994), Camerer
(2003)). Wenn das Verhalten pr¨ aferenzgesteuert ist, dann sollten die durch langfristi-
ge Anpassungsprozesse erworbenen sozialen Bewertungsmaßst¨ abe robuster gegen¨ uber
¨ Anderungen des Entscheidungskontextes sein.
Ein regel-basierter Erkl¨ arungsansatz hat zwar zun¨ achst den Nachteil, dass die Strategiewahl
nicht unbedingt konsistent mit den angenommenen Pr¨ aferenzen sein muss, da die Entschei-
dungen nicht unbedingt aus einem Maximierungskalk¨ ul abgeleitet werden. Jedoch kann, wie
im Folgenden gezeigt wird, das Verhaltensmuster, welches diese Strategiewahl induziert, sehr
wohl ¨ okonomisch aus einem Gleichgewichtskonzept heraus begr¨ undet werden. Die kurz dis-
kutierten Nachteile eines pr¨ aferenz-basierten Ansatzes treten dabei nicht auf.
4 Verhaltensorientierte Erkl¨ arung von Vertrauen
4.1 Rekonstruktion der Ergebnisse des IEA
Charakteristisch f¨ ur pr¨ aferenz-basierte Modellierungen ist, dass das Strategiewahlverhalten
in der Regel durch eine best response Abbildung ausgedr¨ uckt wird. Diese Abbildungen unter-
scheiden sich durch die funktionale Form und Parametrisierung der Nutzenfunktion, aus der
sie per Maximierungskalk¨ ul abgeleitet wurden. Ein verhaltens- oder regel-basierter Ansatz
hingegen setzt nicht an den Pr¨ aferenzen an. Unter einer Verhaltensregel sei eine zun¨ achst
beliebig deﬁnierte Abbildung verstanden, die bei gegebenem Informationsstand die erwarte-
ten Verhaltensweisen der anderen Spieler in den eigenen Strategieraum abbildet (vgl. Pasche
(2004)). Im vorliegenden Fall k¨ onnten beispielsweise folgende Regeln angenommen werden:
• Vertraue immer, betr¨ uge nie.
• Misstraue immer, betr¨ uge immer.
• Vertraue genau dann, wenn µ < 1 − s, betr¨ uge nie.
• Vertraue genau dann, wenn µ < 1 − s, betr¨ uge mit Wahrscheinlichkeit prob = 0.5.
• usw.
Spieler sind kurzfristig an eine adoptierte Regel gebunden, d.h. diese charakterisiert den
Typ des Spielers. Beim IEA wird die Glaubw¨ urdigkeit der Bindung durch entspreechende
9Pr¨ aferenzen begr¨ undet, mit denen das Entscheidungsverhalten konsistent und insofern im
traditionellen Sinn rational ist. Dies ist jedoch aufgrund der Beliebigkeit der unterstellbaren
Pr¨ aferenzen eine ad hoc angenommene Bindung, die erst durch eine ¨ okonomische Begr¨ undung
dieser Pr¨ aferenzen als Teil einer ESS den Ad-hoc-Charakter verliert. Beim regel-basierten
Ansatz wird die Bindungswirkung zun¨ achst lediglich unterstellt und erst in einem zweiten
Schritt ¨ okonomisch begr¨ undet. Die Probleme, die ein ¨ Okonom mit der Vorstellung haben
mag, dass die Entscheidungen aufgrund der Verhaltensregel nicht unbedingt mit den Pr¨ afe-
renzen konsistent sein m¨ ussen und die Bindung an die Regel somit nicht glaubw¨ urdig sein
k¨ onne, sind logisch nicht begr¨ undet. Dieser Einwand gegen die Glaubw¨ urdigkeit der Bin-
dung setzt a priori voraus, dass es sich um ein maximierendes Individuum handelt, denn nur
dann besteht ein Anreiz zur Abweichung, der durch eine glaubw¨ urdige Bindung eliminiert
werden muss. In regel-basierten Ansatz wird jedoch eben nicht a priori Maximierungsver-
halten vorausgesetzt. Nicht nur die extrinsischen payoﬀs, sondern auch intrinsische Motive,
Einstellungen und Normen bilden ein komplexes System von Anreizen, die hier jedoch nicht
via Nutzenfunktion, sondern direkt in der Verhaltensregel ausgedr¨ uckt werden. Pr¨ aferenzen
¨ uber objektive payoﬀs (als Teil einer komplexeren Anreizstruktur) und das beobachtbare
Verhalten werden so zun¨ achst etwa entkoppelt. Dem Einﬂuss motivationaler Faktoren wird
so Rechnung getragen, ohne diese in das axiomatische Korsett der Nutzentheorie bringen
zu m¨ ussen. Die Nutzentheorie wird nur (wie in der traditionellen ¨ okonomischen Analyse)
f¨ ur die objektiven Auszahlungen herangezogen. Falls sich die Akteure als Nutzenmaximierer
verhalten, so muss auch diese Verhaltensregel ebenso wie alternative, beschr¨ ankt rationale
Regeln aus einer ¨ okonomischen Gleichgewichtsanalyse endogen begr¨ undet werden. Dies wird
anhand des Vertrauensspiels gezeigt.
Um die Analyse einfach zu halten, werden im Folgenden nur zwei Regeln unterschieden:
• Vertraue genau dann, wenn µ < 1 − s, betr¨ uge nie (Typ 1).
• Vertraue genau dann, wenn µ < 1 − s, betr¨ uge immer (Typ 2).
In Position 1 des Vertrauensspiels wird den Spielern also Rationaliverhalten unterstellt, in
Position 2 unterscheiden sich die Typen aufgrund der (Nicht-) Internalisierung einer Norm,
nicht zu betr¨ ugen oder den anderen auszubeuten. Es wird die Auszahlungsstruktur gem¨ aß
Abbildung 1 angenommen. Oﬀenbar verhalten sich die beiden Spieler-Typen aufgrund der
unterstellten Regeln genauso wie die beiden Spieler-Typen beim IEA aufgrund der dort
unterstellten Pr¨ aferenzen. Wird beim IEA ein Spiel durchgf¨ uhrt, so kann aufgrund der Ra-
tionalit¨ at der Spieler das ¨ ubliche L¨ osungskonzept des teilspielperfekten Nash-Gleichgewichts
angewendet werden. Im Unterschied dazu ist bei durch Verhaltensregeln charakterisierten
Spielern ein anderes L¨ osungskonzept notwendig. Dieses sei in allgemeiner Form kurz skiz-
ziert: Die Spieler i = 1,...,n mit ihren Strategien si ∈ Si und Auszahlungen ui(si,s−i)
seien charakterisiert durch Verhaltensregeln fi : ×j6=iSj → Si mit si ∈ fi(se
−i), wobei se
−i
10das von i erwartete Verhalten der anderen Spieler darstellt. Ein Verhaltensgleichgewicht ist
ein Strategievektor (s∗
i,s∗
−i), f¨ ur den gilt: s∗
i ∈ fi(se
−i) ∀i (regelkonsistentes Verhalten) und
se
−i = s−i ∀i (konsistente Erwartungen). Da die Regeln das beobachtbare Entscheidungsver-
halten als Resultat einer nicht beobachtbaren Anreiz- und Motivationsstruktur repr¨ asentie-
ren, ist die Charakterisierung von (s∗
i,s∗
−i) als Gleichgewicht gerechtfertigt: Kein Spieler hat
einen (mone¨ aren) Anreiz oder eine Motivation, von der Entscheidung abzuweichen.
Die Beliebigkeit der frei deﬁnierbaren Verhaltensregeln wird nun durch die Annahme be-
schr¨ ankt, dass die Spieler im Zeitablauf lernen, d.h. erfolgreichere Verhaltensmuster eher
adoptieren und weniger erfolgreiche ablegen. Es sei unterstellt, dass diese Bewertung – wie
auch beim IEA – auf dem extrinsischen Erfolg beruht. Wenn somit beobachtet wird, dass
ein Spieler einer sozialen Norm folgt, also im vorliegenden Fall nicht betr¨ ugt, dann wird dies
als Ergebnis eines Prozesses gedeutet, bei dem der Akteur gelernt hat, dass sich normen-
konformes Verhalten langfristig auszahlt, also konsistent mit den Pr¨ aferenzen ist. In der
konkreten Situation w¨ urde er als Spieler 2 beim IEA den Nettonutzen aus monet¨ arem payoﬀ
und negativen Gewissenseﬀekten maximieren und wird sich f¨ ur R entscheiden. Aufgrund der
Eindimensionalit¨ at des Nutzens wird er diese Situation nicht als Konﬂikt erleben, weil seine
Pr¨ aferenzen eindeutig sind. Im regelbasierten Ansatz kann die Situation jedoch durchaus
als Konﬂikt erlebt werden: Die monet¨ are Auszahlung ist h¨ oher beim Betrug, jedoch f¨ uhrt
die durch Sozialisation erlernte intrinsische Motivation, die Norm einzuhalten, zu einer Ent-
scheidung f¨ ur R in dem Bewusstsein, dass dies langfristig eine erfolgreichere Verhaltensweise
ist. Ein solcher Lernprozess wird bereits im Kindesalter stattﬁnden: Ein Kind beobachtet
normen-konformes Verhalten der Eltern und wird von diesen auch zu einem solchen Verhal-
ten motiviert (ggf. gest¨ utzt durch ein entsprechendes Moralsystem). Durch Ausprobieren von
normen-konformen und normen-verletzenden Verhaltensweisen lernt das Kind – wie sp¨ ater im
Modell gezeigt werden wird – aufgrund einer m¨ oglichen Diskriminierung seines Verhaltens
durch die Eltern, dass sich normen-konformes Verhalten lohnt. Normverletzungen m¨ ussen
dabei nicht explizit ”bestraft“ werden. Es gen¨ ugt, wenn das opportunistische Individuum
lernt, dass ihm Misstrauen entgegengebracht wird, so dass es von proﬁtablen Interaktionen
ausgeschlossen bleibt.
Der Lern-, Anpassungs- oder Sozialisationsprozess ist in seiner Dynamik hier nur von be-
grenztem Interesse. Im Mittelpunkt stehen lediglich station¨ are L¨ osungen, bei denen sich kein
Spieler in seinen gleichgewichtigen Auszahlungen verbessern kann, wenn er eine andere Ver-
haltensregel adoptieren w¨ urde. Ein Verhaltensgleichgewicht (s∗
i,s∗
−i) wird von den jeweiligen




Menge aller m¨ oglichen Verhaltensregeln sei gegeben durch F. Ein Vektor von Verhaltens-
regeln (f∗
1,...,f∗
n) heißt gleichgewichtiges Regelproﬁl, wenn sich kein Spieler durch Adoption
einer anderen Regel in seinen gleichgewichtigen Auszahlungen verbessern kann:
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11Dies entspricht einem Nash-Gleichgewicht auf der Ebene der Regeln (nicht der Strategien).
Eine Verhaltensregel – ob beschr¨ ankt raional oder nicht – ist nur dann ¨ okonomisch begr¨ undet,
wenn sie Teil eines gleichgewichtigen Regelproﬁls ist. Durch dieses Gleichgewichtskonzept
werden nicht nur zahlreiche Regeln als ¨ okonomisch nicht plausibel verworfen, sondern es
k¨ onnen auch die Bedingungen untersucht werden, unter denen sich bestimmte Regeltypen
durchsetzen werden und andere nicht. Das Konzept erf¨ ullt dieselbe Funktion wie die Be-
stimmung der ESS beim IEA. Ein Unterschied ist, dass das ESS-Konzept strenger ist als die
einfache Nash-L¨ osung. Da nicht alle staion¨ aren L¨ osungen evolution¨ arer Dynamiken ESS sein
m¨ ussen, und sich evolution¨ are Dynamiken und Lernprozesse qualitativ unterscheiden k¨ onnen
(Brenner (1998)), erscheint hier das weniger strenge Nash-Gleichgewicht angebracht.
Da die Spielertypen im regel-basierten Ansatz dieselben Verhaltenscharakteristika zeigen wie
beim IEA und die m¨ oglichen Verhaltensgleichgewichte, die sich beim Aufeinandertreﬀen aller
Kombinationen von Spielertypen ergeben, zu denselben Resultaten f¨ uhren wie die entspre-
chenden teilspielperfekten Gleichgewichte beim IEA, sind auch die Resultate identisch: Bei
vollst¨ andiger Information wird Typ 2 von Typ 1 dominiert, und somit f¨ uhrt der Lernprozess
zu einem monomorphen gleichgewichtigen Regelproﬁl vom Typ 1, entsprechend umgekehrt
verh¨ alt es sich bei unvollst¨ andiger Information. Wird die M¨ oglichkeit des Screenings ein-




• Screene, wenn dies vorteilhaft im Sinne des erwarteten payoﬀs ist.
• Screene nur, wenn der Anteil µ eine bestimmte Schwelle ¨ uberschreitet.
• usw.
Wenn unterstellt wird, dass beide Typen nur dann Screening betreiben, wenn dies vorteilhaft
ist, dann werden auch die Resultate aus Abschnitt 2 im Rahmen des regel-basierten Ansatzes
etabliert. Das Ergebnis des regel-basierten Ansatzes wird dann ebenfalls durch Abbildung 3
illustriert. Die Pfeile symbolisieren dann jedoch nicht mehr die Richtung eines externen Se-
lektionsprozesses, sondern die eines akteursinternen Lernprozesses. Der regel-basierte Ansatz
bietet die M¨ oglichkeit nach Bedingungen zu suchen, unter denen auch andere Formen des
(beschr¨ ankt rationalen) Screening-Verhaltens erfolgreich sein k¨ onnen, was auch den Erfolg
des hier unterstellten (optimalen) Screening-Verhaltens in Frage stellen k¨ onnte. Sofern sich
experimentell robuste Abweichungen vom optimalen Screening-Verhalten ergeben sollten,
k¨ onnten diese eventuell regel-basiert erkl¨ art werden. Im IEA m¨ ussten daf¨ ur jedoch Mo-
diﬁkationen der Nutzenfunktion plausibilisiert werden, die den entsprechenden atypischen
Gebrauch der Screening-Technologie rational erkl¨ aren.
12Vertrauen entsteht im regelbasierten Ansatz aus demselben Grund wie beim IEA, n¨ amlich
weil sich ein Anteil vertrauensw¨ urdiger Akteure in der Population etabliert, der durch Scree-
ning positiv diskriminiert werden kann. Die Erkl¨ arung, weshalb sich vertrauensw¨ urdige Ak-
teure in der Population etablieren, ist auf den ersten Blick ebenfalls identisch, n¨ amlich weil
vertrauensw¨ urdige Spielertypen erfolgreich sind. Auf den zweiten Blick unterscheidet sich
die Begr¨ undung aber deutlich: Beim IEA bewirken die unterschiedlichen durchschnittlichen
payoﬀs einen Unterschied im Reproduktionserfolg, was zu einer ¨ Anderung der (als genetisch
bedingt angenommenen) Pr¨ aferenzstruktur in der Population f¨ uhrt, der entsprechend sich die
Akteure konsistent verhalten. Beim regel-basierten Ansatz werden die Verhaltenswirkungen
dieser Motive und Normen unmittelbar in der Verhaltensregel ausgedr¨ uckt. W¨ ahrend beim
IEA die Bindungskraft des Verhaltens a priori besteht und somit das klassische Rationa-
lit¨ atsparadigma gewahrt bleibt, wird im regelbasierten Ansatz die Bindungswirkung erst a
posteriori begr¨ undet, n¨ amlich durch das Lernergebnis, dass diese Regel am erfolgreichsten
ist (gleichgewichtiges Regelproﬁl).
Eine Schwierigkeit besteht darin zu erkl¨ aren, wie es bei positiven (ggf. minimalen) Scree-
ningkosten und/oder beschr¨ ankter Zuverl¨ assigkeit des Screenings Vertrauen in einer mono-
morphen Typ-2-Population entstehen kann. Unter diesen Bedingungen stellt diese Popu-
lation n¨ amlich ein ESS-Gleichgewicht dar und es bedarf einer ”kritischen Masse“ an ver-
trauensw¨ urdigen Spielern, damit ein Punkt innerhalb des Dreiecks in Abbildung 3 erreicht
wird. Diesem Problem wird im Rahmen des regelbasierten Ansatzes im n¨ achsten Abschnitt
nachgegangen.
4.2 Ber¨ ucksichtigung sozialer Integration
Screening ist nur sinnvoll im Zusammenhang mit der Interaktion mit anonymen Spielern.
Daher wird die Analyse des Vertrauensspiels mit Hilfe des IEA beispielsweise auf Transak-
tionen im Internet (z.B. eBay) angewendet (G¨ uth und Kliemt (2004)). Jedoch ﬁndet nur ein
(ggf. großer) Teil aller ¨ okonomischen Aktivit¨ aten mit anonymen Interaktionspartnern statt.
Es wird im Folgenden davon ausgegangen, dass jeder Spieler entsprechend seiner Biographie
mit einem bestimmten Personenkreis sehr vertraut ist, so dass man vereinfachend davon
ausgehen kann, dass die Spielertypen in dieser Subpopulation gemeinsames Wissen sind.
Dieser Personenkreis k¨ onnte die Familie bzw. der engere Freundeskreis sein. Das Kennen-
lernen dieser Personen, d.h. das Feststellen ihres Typs, kann im Verlauf der Biographie mit
Kosten verbunden gewesen sein. Ein gewisser Teil αi aller Interaktionen, bei denen Vertrau-
en eine Rolle spielt, werde mit diesem Personenkreis, also unter vollst¨ andiger Information
durchgef¨ uhrt. Die H¨ ohe von αi ∈ [0,1] sei ein Indikator f¨ ur das Maß an sozialer Integration.
Mit der relativen H¨ auﬁgkeit 1 − αi werden Interaktionen unter unvollst¨ andiger Information
durchgef¨ uhrt, bei denen je nach Kosten ein Screening durchgef¨ uhrt werden kann. Mit der
Indizierung des Parameters α wird deutlich, dass das Maß sozialer Integration und dement-
13sprechend auch das Resultat eines Lernprozesses individuell unrerschiedlich sein kann. Jedoch
wird hier vereinfachend von einem einheitlichen α ausgegangen.
Im Fall anonymer Interaktion ohne Screening ergeben sich je nach Regime f¨ ur die Verhal-

















































































Sofern auch nur ein minimales Maß an sozialer Integration vorliegt (α > 0), ist in Regime II
der vertrauensw¨ urdige Typ 1 dominant, weil er in einem Anteil α der F¨ alle positiv diskrimi-
niert werden kann: uII
1 > uII
2 . Der Anteil µ wird folglich sinken. In Regime I kommt es auf
den Parameter α an: Es ist uI
1 > uI
2 genau dann wenn α > 1−r. F¨ ur ein sehr hohes Maß an
sozialer Integration ist also ein vertrauensw¨ urdiger Spieler auch ohne Screening im Vorteil.
Als Resultat folgt unmittelbar, dass f¨ ur α > 1 − r eine reine Population aus Typ-1-Spielern
ein gleichgewichtiges Regelproﬁl darstellt, w¨ ahrend f¨ ur α ≤ 1 − r eine stabile Mischung aus
1 − s Typ-2-Spielern und s Typ-1-Spielern ein Gleichgewicht repr¨ asentiert (vgl. Abbildung
4).
µ
1 1 − s 0
1 − r
α
Abbildung 4: Parameterkonstellationen bei sozialer Integration
14Wird nun wiederum die M¨ oglichkeit des Screenings zugelassen, so ist zu bedenken, dass
nach dem Screening vollst¨ andige Information vorliegt. Damit sind f¨ ur den vertrauensw¨ urdi-
gen und den nicht-vertrauensw¨ urdigen Spieler beide Situationen – Interaktion in vertrauter
Gruppe, anonyme Interaktion mit Screening – jeweils identisch mit Ausnahme der f¨ ur beide
Spielertypen identischen Screeningkosten. Das bereits untersuchte Kalk¨ ul, ob sich Screening
lohnt, ist unabh¨ angig vom Parameter α. Daher bildet sich auch unter Ber¨ ucksichtgung so-
zialer Integration im (c,µ)-Raum ein Dreieck, innerhalb dessen Screening lohnend isr und
durchgef¨ uhrt wird. Das Ergbnis ist in Abbildung 5 dargestellt. Nicht nur innerhalb des Drei-
ecks, sondern f¨ ur alle Screeningkosten c < (1 − s)s f¨ uhrt die Anpassungsdynamik zu einem
gleichgewichtigen Anteil der Typ-2-Spieler µ = c/s. F¨ ur c > (1−s)s ergibt sich ein Gleichge-
wicht bei µ = 1 − s, falls α < 1 − r. Eine reine Typ-2-Population ist nicht mehr evolution¨ ar
stabil wie beim IEA. F¨ ur ein sehr hohes Maß an sozialer Integration (α > 1 − r) bildet
sich eine monomorphe Typ-1-Population heraus. Dieser Fall kann aber in einer hochgradig
arbeitsteiligen Wirtschaft mit einem ensprechenden hohen Maß an notwendig werdenden In-
teraktionen unter unvollst¨ andiger Information als unwahrscheinlich betrachtet werden und
ist daher in Abbildung 5 nicht dargestellt.





Abbildung 5: Parameterkonstellationen bei Screening und sozialer Integration
154.3 Endogenisierung der sozialen Integration
Bisher wurde davon ausgegangen, dass das Maß sozialer Integration α exogen gegeben ist.
Es wird nun davon ausgegangen, dass die Spieler in das Ausmaß der sozialen Integration
investieren, also α endogen bestimmen k¨ onnen. Der Anteil der bekannten Interaktionspartner
in der Population steigt dann, w¨ ahrend der Anteil anonymer Interaktionspartner c.p. sinkt.
Dies kann zumindest f¨ ur Typ-1-Spieler vorteilhaft sein, weil dadurch in einem h¨ oheren Maß
Transaktionen mit Diskriminierungsm¨ oglichkeit durchgef¨ uhrt werden, die ihnen eine hohe
Auszahlung sichern. Allerdings ist diese Investition ebenfalls mit Kosten verbunden. Diese
bestehen zum Einen darin, dass man die Kosten zur Signalisierung des eigenen Typs sowie
Screeningkosten bei der ¨ Uberpr¨ ufung des Typs des anderen Spielers aufwenden muss. Dazu
geh¨ oren z.B. auch Opportunit¨ atskosten der Zeit, die f¨ ur den Aufbau einer sozialen Beziehung
notwendig ist. Zum Anderen besteht das Risiko, dass es sich um einen Spieler vom Typ 2
handelt, der einem eine geringere durchschnittliche Auszahlung bei vollst¨ andiger Information
beschert als ein anonymer Spieler (f¨ ur µ < 1 − s). Es sei angenommen, dass die Kosten der
sozialen Integration progressiv sreigen:
z = βα
2
und dass die marginalen Kosten der sozialen Integration gr¨ oßer sind als die Screeningkosten
bei einer einmaligen Interaktion: 2β > c. Allerdings kann Wissen nicht desinvestiert werden.
Das w¨ urde bedeuten, dass Informationen ¨ uber den Typ eines Spielers ”bewusst (zielgerichtet)
vergessen“ werden. Dies ist ¨ außerst unplausibel. Daher wird ein Akteur, f¨ ur den sich diese
Investition nicht lohnt, bei seiner biographisch bedingten Anfangsausstattung α bleiben.
Da sich gleichgewichtige Proﬁle nur im Bereich µ ∈ [0,1 − s] beﬁnden k¨ onnen, braucht
der potentielle Anreiz zur Investition in soziale Integration nur f¨ ur den Fall des Regimes I
untersucht werden. Im Fall ohne Screening (also c ≥ (1 − s)s ⇒ µ = 1 − s) ergibt sich bei













































Die Bedingungen erster Ordnung f¨ ur einen optimalen Grad sozialer Integration f¨ uhrt unter














Ein nicht vertrauensw¨ urdiger Spieler wird niemals in soziale Integration investieren, weil
er dann zuverl¨ assig diskriminiert wird, w¨ ahrend er bei anonymer Interaktion in Position
162 immerhin noch Betrugsgewinne erh¨ alt. Typ-1-Spieler werden umso mehr investieren, je
kleiner der Kostenparameter β ist.






















































< 1 wegen c < 2β
Da Screening und soziale Integration dieselben Auswirkungen auf die M¨ oglichkeit der Dis-
kriminierung haben, wird der optimale Integrationsgrad durch die H¨ ohe der Screening- und
der Integrationskosten bestimmt. Dies triﬀt auf beide Spielertypen zu, da ja f¨ ur beide das
Screening gleichermaßen vorteilhaft ist.
Aus diesem Ergebnis l¨ asst sich eine weitere Schlussfolgerung ziehen: Unterstellt man eine
Gleichgewichtsl¨ osung auf der linken Seite des Dreiecks (Abbildung 5) mit µ = s/c, dann be-
steht zwischen Screening und optimaler sozialer Integration α∗ eine Substitutionsbeziehung.
Je st¨ arker es einer Gesellschaft gelingt, Screeningkosten zu senken, was ¨ Okonomen wohl als
Form des technischen Fortschritts begr¨ ußen w¨ urden, desto kleiner ist c.p. der optimale Grad
sozialer Integration. Akteure haben immer weniger einen Anreiz, in stabile soziale Bezie-
hungen zu investieren. Da die Kosten sozialer Integration vor allem zwischenmenschliche
Signalisierungsprozesse sowie Opportunit¨ atsksten der Zeit repr¨ asentieren, ist nicht davon
auszugehen, dass dieser Kostenfaktor in gleichem Maß oder ¨ uberhaupt sinkt.
Unterstellt man, dass die Spieler nicht immer in identischen Spielen mit gleichen payoﬀs und
gleichen Screeningkosten, sondern in einer Vielzahl unterschiedlich parametrisierter Vertrau-
ensspiele involviert sind, so ist bei gegebenem Reservationsnutzen s weiterhin jedes gleich-
gewichtiges Regelproﬁl eine Mischung mit dem Anteil µ ∈ [0,1 − s]. Wegen der individuell
verschiedenen Verteilung von Spielen ist es leicht einsehbar, dass sich im Gleichgewicht im
Gegensatz zu dem hier vorgestellten einfachen Modell kein uniformer Grad optimaler sozialer
Integration herausbilden wird.
5 Fazit
Der regelbasierte Ansatz zur Erkl¨ arung der Entstehung von Vertrauen und Vertrauensw¨ urdig-
keit ist in der Lage, die Ergebnisse des Indirekt Evolution¨ aren Ansatzes zu repoduzieren. Das
Erkl¨ arungsprinzip ist ¨ ahnlich, jedoch wird die Problematik, die sich aus der Unterscheidung
subjektiver und objektiver payoﬀs ergibt, vermieden. Auch bestehen gr¨ oßere Freiheitsgrade
17in der Modellierung unterschiedlicher motivationaler Eﬀekte in der Reaktionsfunktion. Der
(scheinbare) Nachteil besteht darin, dass keine unmittelbare Konsistenz der Entscheidungen
mit den Pr¨ aferenzen vorliegen muss und daher die Verhaltensbindung a priori nicht gesichert
ist. Jedoch wird die Verhaltensbindung ¨ ahnlich wie beim IEA durch den durchschnittlichen
Erfolg, der nur durch die Bindung zu erzielen ist, ¨ okonomisch gerechtfertigt. Die Konsistenz
mit den Pr¨ aferenzen ergibt sich also mittelbar. Der regelbasierte Ansatz ist in der Lage, das
Ph¨ anomen sozialer Integration zu ber¨ ucksichtigen. Dadurch ist es leicht m¨ oglich zu zeigen,
wie auch bei positiven Screeningkosten vertrauensw¨ urdige Spieler in eine Population rein
extrinsisch motivierter Opportunisten eindringen k¨ onnen. Ferner konnte die optimale Inves-
tition in soziale Integration abgeleitet werden. Es zeigt sich, dass bei zunehmender Senkung
von Screeningkosten der optimale Grad an sozialer Integration sinkt, also weniger Wert auf
soziale Bindungen gelegt wird, wof¨ ur es ein gewisses Maß an empirischer Evidenz zu geben
scheint.
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